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Software allegato 
Software adjunto 


AMIGA 


# GANES 


ICEBALL 

L'hokey del 2000 


LEGEND 
E' richiesta 
pazienza e abilita 


SNAKER 

Serpentone con grafica 
ad alta risoluzione 


BITP LANEHAKER 

Per manipolare la grafica 

residente in memoria 


EXLINK 

In un'unica soluzione 
intro piu' programma 


VIRUSCATCHER 
I virus non 
avranno più scampo 


t SPECIAL 


Speciale Assembly 
Effetto Screen-Splatter 
El modo grafico Dynamichires. 

News 

CDTV: Molto di più di un lettore 
CD, forse il primo Hardware 
"MULTIMEDIALE". 


CDTV: Mucho mas que un lector CD 
quizas al primer Hardware 
"MULTIMEDIAL". 

































FAX Switch 

La nuova proposta della GP System s.r.l. di Milano 


Fax Switch: Una sola linea telefonica per Fax e Telefono. 


Il miglior commutatore in grado di gestire le chiamate in arrivo su una stessa 
linea telefonica, distinguendo automaticamente le chiamate indirizzate al 
Fax da quelle telefoniche. 


Come Funziona: 

Il Fax Switch risponde ad 
ogni chiamata con una 
voce sintetizzata: 

"Stiamo rispondendo con 
il computer BIT FAX 
SWITCH: se volete invia¬ 
re un Fax, dite "Fax" altri¬ 
menti attendete il collega¬ 
mento con I' operatore". 

Il Fax Switch quindi emet¬ 
te un segnale acustico ed 
attende la parola "Fax" per 
1.5 secondi. 

Diversamente, il Fax 
Switch passa la chiamata 
all' apparecchio telefoni¬ 
co, facendolo squillare 
come di consueto. 


Alcune caratteristiche: 

Grazie ad un apposito interruttore, è possibile collegare direttamente il telefono 
o il Fax alla linea, escludendo la commutazione automatica. 

Inoltre, se occorre inviare un Fax, il Fax Switch è in grado di collegare direttamen¬ 
te la linea Fax senza I' utilizzo di alcuna operazione manuale. 



Per eventuali informazioni rivolgersi telefonicamente allo (02) 837.68.67 
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Editorial 


Cari lettori, 

dopo la tanto attesa pausa 
estiva, eccoci di nuovo in¬ 
sieme per un nuovissimo 
appuntamento con il mondo 
di ForYou. 

La prima novità che vi pre¬ 
sentiamo CDTV, un perfet- 
tao incrocio tra un lettore 
CD-ROM e l'ormai famige¬ 
rato Amiga. 

Il corso di Assembly é sem¬ 
pre in tenuta stabile con l'in¬ 
tento di rendere sempre meno complicato il sup svilup¬ 
po, si propone oggi con lo Splatter e le sue potenzia¬ 
lità. 

Le nuove Utilities proposte nel dischetto allegato, 
offrono varie opportunità fra cui quella di compattare 
due programmi indipendenti in uno solo, e di control¬ 
lare gran parte di virus in circolazione. 

Passando ai giochi, questi spaziano da labirinti a 
campi atletici rallegrando cattivi umori ed aiutandoci a 
superare gli ultimi sforzi scolastici. 



Queridos lectores, 


nos encontramos otra vez jun¬ 
tos para este segundo encuen¬ 
tro con el simpático mundo de 
"For You". 

Agradeciendo la confianza que 
habéis puesto en esta nueva 
iniciativa, este mes la redac¬ 
ción os ofrece cuatro divertidos 
"pasatiempos" para descubrir 
y resolver solos o en compa¬ 
ñía. 

La utility propuesta simplificará 
el trabajo mecánico de cada día, pero el objetivo 
principal es aliviar, dentro de lo posible, el stress 
acumulado y las preocupaciones que la vida cotidiana 
nos reserva, de forma que For You se convierta en una 
buena medicina para utilizar en el tiempo libre. 

En la esperanza de haber encontrado el tratamiento 
idóneo para el buen humor, nos nos queda más que 
desearos que os divirtáis y recordaros nuestra habitual 
cita en el quiosco. 


Gian Piero Sciarrone 


Gian Piero Sciarrone 


Contenuto del disco 


Contenido de lo disco 


Giochi 


Snaker Juegos 
Legend 
Iceball 


Snaker 

Legend 

Iceball 


Utilità 


Exelink Utilidad 
Viruscatcher 
Bitplanehacker 


Exelink 

Viruscatcher 

Bitplanehacker 









Speciale Assembly 


Divertiamoci con AMIGA in Assembly 


COS’E’ LO SPLATTER ? 

E’ un effetto che definisce una 
schermata grafica mostrando solo 
la prima riga di pixel, e progressiva¬ 
mente anche quelle sottostanti 
fino alla completa visualizzazione 
dell’immagine. Inizialmente verrà’ 
mostrato a tutto schermo l’ingrandi¬ 
mento della prima riga di pixel, poi 
quello della prima e della seconda, 
poi quello della prima, seconda e 
terza (e cosi’ via).. 

Terminato il processo d' "ingrandi¬ 
mento” di tutte le 256 righe comple¬ 
tano l’immagine. 

Lo Splatter e’ utile per presentazio¬ 
ni, giochi, SlideShows, etc. 

COME USARE IL PROGRAMMA 

Prima di spiegare la tecnica usata 
e’ meglio valutarla dal vivo, infatti 
nella directory Seka del dischetto si 
trova il programa ”Splatter.s” utiliz¬ 
zabile con il Seka Assembler. 

Il programma ha bisogno dell’im- 
magine demo in memoria, quindi, 
dopo averlo assemblato, digitate 
”y” seguito dal tasto <RETURN>; 
il comando ”y” del Seka infatti serve 
a caricare in memoria i file extern 
(che in questo caso si trovano nello 
stesso disco drive dfO:). 

Per lanciare lo splatter, digitate ”jS” 
+ <RETURN>. 

TECNICA USATA 

Il Copper, di cui abbiamo parlato 
nei precedenti numeri possiede 
una coppia di registri per ognuno 
dei 6 BPIanes. 

Registri: $0e0,$0e2perBPIane0 

$0e4,$0e6 per BPIanel 
$0e8,$0ea per BPIane2 
$0ec,$0ee per BPIane3 
$0f0,$0f2 per BPIane4 
$0f4,$0f6 per BPIane5 
Ogni coppia contiene il puntatore 


(Parte_Alta,Parte_Bassa) alla loca¬ 
zione di memoria da visualizzare 
usado il DMA del suo BitPlane. 
Esempio: se abbiamo attivato un 
solo BitPlane, e il registro $0e0 
contiene la word $0007, mentre il 
reg $0e2 contiene $6400, l’indiriz¬ 
zo iniziale della memoria video sara’ 


rts 

; MAIN PROGRAM 
SuperCode: 

; QUI SI COSTRUISCE LA COPPERLIST 


$00076400. Attenzione questo in¬ 
dirizzo deve sempre essere in Chi- 
pRAM. Di solito i registri puntatori 
dei BitPlanes vengono inizializzati 
dalla CopperList all’inizio di ogni 
refresh deN’immagine (50 volte al 
secondo). Variandone il valore 
quando il pennello video ha rag- 


; Assemblare, mettere il disco nel dfO: e digitare ¡I comando Y. 

; Poi digitare JS. 

>EXTERN ”dfO:ACIEEED.BMP ”,$70000 ¡Carica una immagine in modo HAM 

; 6 BPIanes 320x256, Raw Format 

Create a new COPPERLIST 
S: 


move.l $4.w,a6 
lea GfxName,a1 

jsr -408(a6) 

move.l d0,GfxBase 
move.l d0,a0 
move.l 50(aO),OldCList 
move.l #NewCList,50(a0) 

move.l #SuperCode,S80 


trap #0 


¡Prende indirizzo della GFXIib 
¡ApreGFXIibrary { 

;}• 

¡Salva pointer alia GFXIib, 

¡mette pointer in aO, 

¡Salva pointer alla SystemCList, 
;e lo rimpiazza col mio pointer. 

¡Mette nel vettore della TRAP#0 
; l’indirizzo di inizio del 
; codice da eseguire in modo 
; Supervisore. 

;E quindi lo attiva.... 


lea CopSpace,a0 

¡Prende indirizzo di inizio 

move.w 

#255,d0 

¡Schermo di 256 linee 

move.w 

#$2ce1,d1 

¡Codice Op. istr. ”WAIT” 

move.w 

#$0000,d2 

¡Indirizzo linea (Low) 

opperList: 

move.w 

di ,(a0)+ 

¡Argomento istr. "WAIT” 

move.w 

#$fffe,(a0)+ 

¡Codice Op. istr. ”WAIT” 

move.w 

#$00e2,(a0)+ 

¡Registro puntat.L BPIaneO 

move.w 

d2,(a0)+ 

¡Indirizzo linea L BPIaneO 

move.w 

#$00e6,(a0)+ 

¡Registro puntat.L BPIanel 

move.w 

d2,(a0)+ 

¡Indirizzo linea L BPIanel 

move.w 

#$00ea,(a0)+ 

¡Registro puntat.L BPIane2 

move.w 

d2,(a0)+ 

¡Indirizzo linea L BPIane2 

move.w 

#$00ee,(a0)+ 

¡Registro puntat.L BPIane3 

move.w 

d2,(a0)+ 

¡Indirizzo linea L BPIane3 

move.w 

#$00f2,(a0)+ 

¡Registro puntat.L BPIane4 
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giunto la meta’ dello schermo 
(y=128), e lo mandiamo ad un’altro 
indirizzo, la meta’ inferiore dello 
schermo visualizzerà’ un’altra zona 
di memoria non contigua alla prece¬ 
dente. In particolare, se li facciamo 
puntare nuovamente all’inizio della 
schermata, vedremo le due meta’ di 
schermo (superiore e inferiore) iden¬ 
tiche. 

Naturalmente il trucco può’ essere 
effettuato non solo a meta’ scher¬ 
mo, ma ad ogni riga orizzontale di 
pixel. Intuition usa questo metodo 
per visualizzare i suoi classici "scher¬ 
mi mobili” in ognuno dei quali e’ 
possibile fare girare un programma 
diverso. 

Questo Splatter in versione HAM 
cambia i puntatori ai 6 BitPlanes 
aogni riga di schermo, in modo che 
ognuna possa essere indipendente 
dall’altra (indipendente significa "non 
contigua”). 

Mi spiego: se per le prime 20 righe 
i BitPlanes puntano a medesimi 
indirizzi, si vedrà’ la prima riga in¬ 
grandita di 20 volte (solo vertical¬ 
mente). Le 20 righesuccessive pos¬ 
sono puntare tutte alla seconda riga 
deN’immagine normale e presentar¬ 
ne cosi’ un ingrandimento, e così 
via finche’ non si raggiunge il limite 
inferiore dello schermo. Al prossi¬ 
mo passaggio gli ingrandimenti ver¬ 
ranno fatti di 19 righe alla volta, 
fino ad arrivare al passaggio finale 
in cui a ogni riga corrisponde una 
sola riga dell'Immagine da visualiz¬ 
zare, quindi l’immagine risulterà di 
dimensioni normali e verrà visualiz¬ 
zata per intero sullo schermo. 

IL PROGRAMMA 

Le interrupts vengono disabilitate in 
modo che quelle di sistema non 
generino dei rallentamenti visibili 
causa eventuale di effetti con scatti 
irregolari. 

Nelle linee 38-63 viene costruita la 


parte di CopperList preparando le 
istruzioni WAIT e MOVE necessa¬ 
rie le prime per aspettare che il 
pennello video arrivi alla prossima 
riga di pixel, le seconde per cam¬ 
biare i registri puntatori dei BitPla¬ 
nes. 

Le linee 65-70 aspettano che scat¬ 


ti un interrupt di VerticalBIank, in 
modo che venga accettata la nuova 
CopperList; successivamente le in¬ 
terrupts possono essere disabilitate 
(linea 75) mentre le linee 78-94 co¬ 
stituiscono il ciclo principale; in DI é 
presente il numero della riga riferita 
aH’immagine normale da visualizza- 


move.w d2,(a0)+ 

move.w #$00f6,(a0)+ 

move.w d2,(a0)+ 

add.w #$100,di 
add.l #S28,d2 

dbf dO,MakeCopperUst 

WTF0: cmp.b #0,$dff006 
bne.s WTF0 
WTF1: cmp.b #1,$dff006 
bne.s WTF1 
WTF2: cmp.b #0,$dff006 
bne.s WTF2 

; QUESTO E’ IL CICLO PRINCIPALE DELLO SPLATTER ! 

move.w #$2700,SR ¡Disabilita Interrupts 



moveq 

#0,d7 

;StartStep=0.00 

Do: 

move.l 

#0,a1 

;Low 16 bits of BPIane 0 


lea 

CopSpace+6,a6 


moveq #0,d1 

¡OrgScrn Row * 1000 


moveq #0,d0 

¡SplatScrn Row 

NxtRow: 

bsr.s Splat 

¡Esegue subroutine che setta i registri 


add.l 

d7,d1 



addq.b #1,d0 



cmp.b 

#256,dO 

;E’ l’ultima riga ? 


bne.s 

NxtRow 

; No ? Allora vai a NxtRow... 

WtOff: 

cmp.b 

#$f0,$dff006 

¡Aspettai! prossimo VideoFrame 


bne.s 

WtOff 



add.w 

#1,d7 

¡Aumenta rapporto di due millesimi. 

Stop: 

btst 

#2,$dff016 



beq.s 

Stop 



cmpi.w #1000,d7 

¡Rapporto < 1.000 (dimens. normali) ?? 


bls.s 

Do 

¡Se si’, splatta ancora... 

Wait: 

btst 

#6,$bfe001 

¡Tasto sinistro premuto ? 


bne.s 

Wait 

; NO ? Loop again !... 


bra.s 

EXIT 


Splat: 

move.l 

a1,a3 

¡Subroutine che setta i puntatori ai 


move.l 

d0,d2 

; BitPlanes nella CopperList. 


move.l 

d1,d3 



divu 

#1000,d3 

¡Facciamo pure una divu, tanto non c’e’ 


mulu 

#40,d3 

; fretta ! Ma si’, anche una mulu ! 


add.l 

d3,a3 



mulu 

#40,d2 

¡Un’altra mulu, suvvia ! 


add.l 

d2.a2 



¡Indirizzo linea L BPIane4 
¡Registro puntat.L BPIaneS 
¡Indirizzo linea L BPIane5 
¡Increm. y della ”WAIT” 

¡Increm. Indirizzo L del 
; puntatore al BPIaneN 
¡Questo per 256 linee... 

¡Aspetta il prossimo VideoFrame 
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re nella riga dell’Immagine spetta¬ 
ta (moltipllcato per 1000). In D7 c’e’ 
l’incremento da aggiungere adì per 
la riga successiva (sempre moltipli¬ 
cato per 1000 dove 1000 sta per 
1.000). All’inizio DI parte da 0, e D7 
pure; quindi nello schermo si vedrà’ 
solamente l’ingrandimento della 
prima riga dell'immagine normale. 
Per il secondo fotogramma DI si ri¬ 
azzera mentre a D7 si addiziona 
0002 e quindi diventa 0002; ciò’ 
significa che vedremo ancora solo 
la prima linea dell’immagine nor¬ 
male perche’ 0002*256=512; 512/ 
1000=0 (arrotondato per dif.) per¬ 
ciò’ anche per y=256 la riga visua¬ 
lizzata sara’ la prima (riga 0). 

Per il terzo fotogramma DI si riaz¬ 
zera mentre a D7 si addiziona an¬ 
cora 0002 e diventa 0004; e cosi’ 
via, fino a quando, dopo un certo 
numero di fotogrammi (precisamen¬ 
te 1000/2=500) D7 diventa uguale 
a 1000, e ciò’ significa che a ogni 
riga dell’immagine splattata corri¬ 
sponde 1000/1000=1 riga dell’im¬ 
magine normale (quindi le due im¬ 
magini coincidono e l’effetto e’ ter¬ 
minato). 

Per conoscere dopo vari fotogram¬ 
mi quante righe dell’immagine ori¬ 
ginale corrispondono ad una del¬ 
l’immagine splattata basta applica¬ 
re la seguente formula: 

righe=nf*2/1000 

Durante il centesimo fotogramma 
ad una riga dell’immagine splattata 
corrispondono 0.2 righe dell’imma¬ 
gine normale. 

Alla linea 83 viene chiamata la su¬ 
broutine che, in base al valore di DI 
cambia i registri puntatori dei Bit- 
Planes nella CopperList (linee 103- 
124). 

La linea 135 riabilita le Interrupts e 
la 136 esce dal modo supervisore 
(dove la CPU esegue la linea 31 
che termina il programma). 

Alla linea 163 si riservano 3584 
words di memoria per ospitare la 


sezione di CopperList che viene 
preparata all’inizio del programma. 

ESERCIZI 

Modificare il programma in modo 
che: 

1 - L’ effetto Splatter sia completo 


in minor tempo. 

2 - L’ effetto non si fermi quando 
l’immagine Splattata e’ identica 
aN’originale, ma continui fino a 
ridurla ad un quarto delle di¬ 
mensioni originali. 

Buon lavoro!! 

Daniele Paccaioni 


SetAdr: move.w a3,(a6) 

add.w #$2800,a3 ; BitPlanes: 

move.w a3,4(a6) 

add.w #$2800,a3 

move.w a3,8(a6) 

add.w #$2800,a3 

move.w a3,12(a6) 

add.w #$2800,a3 

move.w a3,16(a6) 

add.w #$2800,a3 

move.w a3,20(a6) 

add.l #28, a6 

rts 

move.l GfxBase.aO 
move.l OldCList,50(aO) 


;Trova gli indirizzi per gli altri 


EXIT: 


move.l $4.w,a6 
move.l GfxBase,a1 
jsr -414(a6) 


move.w 

rte 


#82000,SR 


;Prende indirizzo della GFXbase, 
;Ristema il puntat. alla CList 
; di sistema. 

¡Prende indirizzo della GFXIib, 
¡chiude la GFXIibrary { 

;}■ 

¡Abilita Interrupts 
; ReT urn from Exception... 


even 

OldCList: dc.l 

GfxBase: dc.l 

GfxName: dc.b 

even 

org $50000 ¡Mettiamo la CopperList a partire dall’ indirizzo 
load $50000 ; di ChipRam $50000 


0 

0 

”graphics.library”,0 


NewClist: 

dc.w S008e,S2c81 ,$0090,$2cc1 ,$0092, $0038, $0094, $00d0 

dc.w $0102,$0000,$0104,80000,80108,80000,8010a,$0000 

dc.w $0100,$6a00 ¡6 BitPlanes, HAM mode 

dc.w $00e0,$0007,S00e2,$0000,$00e4,$0007,$00e6,$2800 
dc.w $00e8, $0007, $00ea, $5000, $00ec, $0007, $00ee, $7800 

dc.w S00f0,$0007,$00f2,$a000,$00f4,$0007,$00f6,$c800 

; Set color registers: 

dc.w $0180,$0000,$0182,$0888,$0184,80444,80186,$0ccc 
dc.w $0188,$0222,$018a,$0aaa,$018c,$0666,SOI 8e,$0eee 
dc.w $0190,$0111 ,$0192,80999,80194,$0555,$0196,$0ddd 
dc.w $0198,$0333,$019a,$0bbb,$019c,$0777,$019e,$0fff 

CopSpace: 
blk.w 3584 


dc.w Sffff,$fffe 


¡Fine della CopperList 
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CDTV: Commodore Dynamic Total Vision 


MOLTO PIU’ DI UN LETTORE CD, 
FORSE IL PRIMO HARDWARE 
’MULTIMEDIALE”. 

Molto si e’ discusso negli ultimi mesi 
intorno al concetto di multime¬ 
dialità’ e quindi alla possibile ri¬ 
combinazione intorno al com¬ 
puter dei diversi congegni hard¬ 
ware disseminati nelle nostre 
abitazioni: televisori, impianti 
stereo, lettori CD. 

Grazie alla Commodore pos¬ 
siamo ora vedere un primo in¬ 
teressante frutto di questa li¬ 
nea di tendenza. Il CDTV rie¬ 
sce infatti a sposare i molteplici 
vantaggi di un buon lettore di 
CD-ROM con le capacita’ che 
già’ conosciamo di un Amiga. 


caddy, da infilarsi in uno slot del 
pannello frontale. 

Il pannello centrale della macchina 
e’ poi molto piu’ semplice rispetto a 
quelli presenti nei normali lettori di 



Yatsar Aralai Leader ol The Palestine Liberation 
Organlzatlon 


UNA VISIONE DALL’ESTERNO 

L’apparenza esterna del nuovo 
prodotto Commodore non la¬ 
scia minimamente sospettare 
il connubio tecnologico celato 
al suo interno. 

Nulla infatti lo distingue dai molti 
lettori CD che popolano il mer¬ 
cato. Le stesse dimensioni - 
40 centimetri circa di larghez¬ 
za per 30 circa di profondità’ - 
sono allineate con quelle dei 
normali componenti audio. 

E’ tuttavia da segnalare subito 
una prima differenza: il mec¬ 
canismo di caricamento dei 
dischi non e’ basato, come nei 
normali lettori, su un alloggiamen¬ 
to scorrevole del disco, ma sull’im¬ 
piego di un contenitore separato, o 


CD. Ciò’ e dovuto aH’impiego, come 
vedremo piu’ avanti nei dettagli, di 
un monitor o di un televisore per il 
controllo di tutte le funzioni piu’ 



avanzate dell’apparecchio. 
Affiancato allo slot di caricamento 
del CD, notiamo subito un display 


digitale che visualizza ora e nume¬ 
ro di traccia del CD, poi otto tasti 
che controllano le funzioni principa¬ 
li della macchina. Prima le funzioni 
meccaniche: avvio, stop, pausa, 
avanti e indietro. 

Poi i il volume dell’audio in 
uscita, sia per una presa jack 
cuffia che per il televisore. Infi¬ 
ne la commutazione del se¬ 
gnale tra CDTV e antenna e il 
reset di sistema. 

Ben piu’ complesso del pan¬ 
nello frontale e’ quello poste¬ 
riore. 

Trovano qui posto ben quat¬ 
tordici connettori. Ricordiamo 
solo i piu’ importanti. Innanzi¬ 
tutto i connettori per l’RGB stan¬ 
dard deN’Amiga, per le porte 
parallela, seriale e per il disk 
drive. Poi le uscite RCA per i canali 
audio sinistro e destro. Quindi, par¬ 
ticolare da evidenziare subito, i con¬ 
nettori per una tastiera controllata 
via cavo, per un mouse o joy¬ 
stick. 

Da notare tuttavia che sono di¬ 
sponibili dei dispositivi addizio¬ 
nali basati su tecnologia a rag¬ 
gi infrarossi per poter impiega¬ 
re tastiera, mouse o joystick 
senza uso del cavo. 


IL TELECOMANDO 

Anche qui dimensioni ed aspet¬ 
to esterno dello strumento non 
denunciano le novità’ implica¬ 
te. Con i suoi 28 tasti infatti, lo 
strumento e’ uno dei meno compli¬ 
cati esistenti in commercio. Da notare 
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subito tuttavia che questo teleco¬ 
mando e’ stato disegnato per esse¬ 
re impiegato con due mani. 

La sinistra deve occuparsi delle 
freccette del cursore, 
mentre la destra di due 
pulsanti denominati A e 
B, rappresentativi dei due 
tasti del muose. Tasti cur¬ 
sore e tasti A e B permet¬ 
tono di gestire tutto il sof- 
ware applicativo disponi¬ 
bile simulando per intero 
le funzioni del muose. 

Nella parte centrale dello 
strumento troviamo poi i 
tasti piu’ tradizionali: un 
set numerico e i quattro 
controlli di base per ope¬ 
rare con il lettore di CD. 


CDTV IN FUNZIONE 

Non appena proviamo a mettere in 
funzione l’unita’ CDTV, co¬ 
minciamo ad imbatterci 
nelle prime novità’. Innan¬ 
zitutto rileviamo che per 
accederé a tutte le fun¬ 
zioni disponibili e’ neces¬ 
sario l’impiego di un 
monitor, o del televisore. 

E’ naturalmente possibile 
riprodurre dei CD audio 
senza attivare il display 
video, ma ci troviamo in 
questo caso molto limitati 
nelle capacita’ di impiego 
della macchina: non ab¬ 
biamo infatti alcuna infor¬ 
mazione sulla traccia ri¬ 
prodotta e sul tempo rela¬ 


tivo. 

Diviene quindi indispensabile fare 
uso del monitor o del televisore. 

Se questo e’ acceso, lo schermo di 


controllo del CD audio appare auto¬ 
maticamente non appena si inseri¬ 


sce un caddy completo di disco. 
Sono cosi’ disponibili tutte le nor¬ 
mali funzioni dei lettori in commer¬ 
cio. Nel quadrante superiore sini¬ 
stro dello schermo tro¬ 
viamo una parziale 
riproduzione del lettore 
laser. 

Sulla destra invece ve¬ 
diamo una griglia che 
rappresenta grafica- 
mente le varie traccie 
audio disponibili. Il qua¬ 
drante inferiore contie¬ 
ne inormali controlli del 
compact disc. 
NeH’impiego come let¬ 
tore di CD Audio dob¬ 
biamo infine notare che 
si possono attivare le 
modalità’ CD + Graphics 
e CD+Midi, i piu’ nuovi 
ed interessanti formati 
del mondo CD Audio. 

Quando passiamo poi ad impiega¬ 
re la nostra macchina in 
ambiente CDTV, rilevia¬ 
mo subito che la messa 
in opera e’ piu’ sempli¬ 
ce di quella di un video¬ 
registratore. 

Basta inserire il cavo di 
alimentazione e colle¬ 
gare l’apparecchio al te¬ 
levisore. Poi il disco di 
benvenuto incluso nel¬ 
la confezione del CDTV 
provvede a fornirci del¬ 
le complete istruzioni in¬ 
terattive. 

Queste comprendono 
anche saggi del softwa¬ 
re disponibile e delle 
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periferiche opzionali. Inoltre, e’ 
proprio da questo disco di benvenu¬ 
to che l’utente viene informato che il 
CDTV mette a sua disposizione le 
capacita’ di un computer vero e 
proprio. 

Appreso quindi, grazie al disco 
di benvenuto, l’uso dei sei tasti 
di base dell’apparecchio, l’uso 
del CDTV comporta per l’uten¬ 
te solo l'inserimento del disco 
appropriato e l’attenersi alle 
istruzioni che compaiono mano 
mano sullo schermo. 


IL SOFTWARE 

Dobbiamo subito evidenziare 
che, nonostante un primo sfor¬ 
zo effettuato in previsione del 
lancio della macchina, il software 
per il CDTV e’ solo nel suo primo 
stadio di sviluppo. 

Tenendo ben presente questa 
situazione, possiamo afferma¬ 
re che la qualità’ del materiale 
disponibile appare degna del¬ 
la massima considerazione, 
come apparirà’ chiaro dalle 
brevi descrizioni che qui di 
seguito riportiamo. 

Iniziamo subito dai giochi. In 
primo luogo segnaliamo ”Clas- 
sic Board Games” della Merit 
Sofware, che permette all’u¬ 
tente di giocare a scacchi, dama 
e backgammon, in ambienti bi¬ 
dimensionali o tridimensionali, 
contro un avversario umano o 
contro il computer. 

Poi ”AII Dogs GoTo Heaven Talking 
Electric Crayon” della medesima 


casa, un programma introdutttivo 
al disegno con immagini tratte da 
film di Walt Disney e con accompa¬ 
gnamento sonoro digitalizzato. 
Quindi ”The case of thè Cautious 
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Condor” della Tiger Media, un’av¬ 
ventura grafica con voci digitalizza¬ 
te che leggono il testo, grafica a 



tutto schermo e un’introduzione 
semifilmica di dieci minuti. 

Ai giochi sono da aggiungersi sia 


programmi didattici che opere di con¬ 
sultazione. Scorriamo alcuni titoli. 
Per la didattica segnaliamo: ”Fun 
School 3”, per bambini sotto i tre 
anni,” My Paint”,” Cinderella”,” The 
Tale of Roger Rabbit”, ”Noth 
Polar Expedition” e” LTV En- 
glish”. 

Tra le opere di consultazione 
la nostra attenzione e’ stata 
attirata da : "Complete Works 
of Shakespeare”,” THe New 
Grolier Electronic Encyclope- 
dia” e da "World Vista Atlas”. 
Forniamo, a titolo esemplifica¬ 
tivo e quale base di una prima 
riflessione, qualche dettaglio 
di quest’ ultimo lavoro. 

"World Vista Atlas” può’ esse¬ 
re sommariamente descritto 
come la coniugazione di un 
atlante con un database. 

Include sia cartine geografiche che 
informazioni scritte, immagini, mu¬ 
sica ed esempi linguistici dei 
paesi considerati. 

Sia ben chiaro che siamo di 
fronte ad un prodotto ben lon¬ 
tano dalle possibilità’ connes¬ 
se al nuovo ambienté reso di¬ 
sponibile dal CDTV: le cartine 
riguardano solo alcune nazio¬ 
ni e gli esempi linguistici sono 
largamente insufficienti, per 
citare solo i primi tra i vari difet¬ 
ti riscontrabili. Tuttavia il pro¬ 
dotto lascia ben intravedere 
sia le possibilità’ applicative 
della nuova tecnologia, sia la 
ricchezza informativa che sara’ 
possibile in futuro dispiegare con 
questo apparecchio. 

Franco Toldi 





















ABBONAMENTI e ARRETRATI 


r 




Spettabile GP System s.r.l. Via Voghera n. 16 20144 Milano desidero ricevere 
Abbonamento / Arretrati della rivista For You. 






Abbonamento 10 numeri della rivista al prezzo di £. 135.000 contenenti il 

disco programmi dal numero_ compreso 

oppure ricevere: 

Copie arretrate dei seguenti numeri _al prezzo di £. 15.000+ 

£. 2.000 per spese postali per ogni numero da allegare in contanti o in valori bollati. 


Cognome 
Rag. Sociale 


Nome 


Indirizzo - P.IVA _ 

C.F. 

C.a.p. _ Città _ Prov. _Tel. 


Accludo assegno bancario di £. _ per rivista + disco 

Accludo rie. vaglia postale di £. _ per rivista + disco 

Accludo valori bollati o contanti di £. _per spese postali 

Intestato alla G.P. SYSTEM s.r.l. - Via Voghera, 16 - 20144 Milano 

ATTENZIONE- Qualsiasi richiesta effettuata via fax, soggetta a pagamento in 
contrassegno, verrà maggiorata in relazione alle spese postali. 

IMPORTANTE- Per l'emissione di qualsiasi vostra richiesta ci necessita Codice 
fiscale o Partita IVA, inoltre ogni variazione di indirizzo deve essere comunicata 
immediatamente, in caso contrario la G.P. SYSTEM s.r.l. non risponde di eventua¬ 
li disguidi postali. 


Data 


Firma per accettazione 






Especial Assembly 


Divirtámonos con Amiga en Assembly 


EL MODO GRAFICO DYNAMIC- 
HIRES 

El modo Dynamic-HiRes permite, 
por medio de una técnica bastante 
compleja, visualizar en alta resolu¬ 
ción (incluso entrelazada) imáge¬ 
nes con un número elevado de 
colores. Sabemos que normalmen¬ 
te es posible visualizar imágenes 
en HiRes con 16 colores en total 
como máximo; la DynamicHR sin 
embargo permite visualizar hasta 
4096 colores en una pantalla de 
640x512. Esta prestación daría envi¬ 
dia a las más sofisticadas imáge¬ 
nes HAM (que como máximo tie¬ 
nen una resolución de 320x512, 
excepto eventual 
overscan) si no 
fuera por algunas 
precisas limitacio¬ 
nes. El truco es 
cambiarlos 16 co¬ 
lores para cada 
una de las 512 
líneas visualiza¬ 
das; de aquí se 
deduce que en 
cada línea hori¬ 
zontal de nuestra 
imagen puede 
haber como mu¬ 
cho 16 colores, di¬ 
stintos de los de 
las otras líneas. 

Con esta limita¬ 
ción las imágenes 
son muy sugesti¬ 
vas, pero los pro¬ 
blemas no faltan. 

Esta operación la 
realiza el Copper 
y, como veremos 
más tarde, la 
CPU; por la lec¬ 
ción precedente 
tendríais que 


saber que al Copper se le dice lo 
que tiene que hacer por medio de 
un programa residente en Chip- 
RAM y mientras más operaciones 
tiene que realizar, más largo es el 
programa. Las imágenes en for¬ 
mato DHR ocupan por lo tanto 
mucha memoria dado que hacen 
trabajar muchísimo al Copper. Ade¬ 
más cuando se trata de imágenes 
en DynamicHR a plena resolución 
el copper no consigue hacer com¬ 
pletamente bien su trabajo por¬ 
que, aún siendo muy rápido, no lo¬ 
gra cambiar los 16 colores para la 
línea sucesiva en el pequeño in¬ 
tervalo de tiempo de la horizontal 
blaking (los bordes laterales). Con 


la ayuda del 68000, más lento que el 
copper pero a pesar de todo útil, 
cambia los últimos colores que han 
quedado. Todo esto para cada una 
de las 512 líneas de la pantalla y, 
para que la operación sea precisa, 
son necesarias unas perfectas sin¬ 
cronizaciones. Esta es la razón por 
la cual es casi imposible efectuar un 
programa normal cuando se visuali¬ 
zan imágenes en DynamicHR en 
plena resolución. No hablemos ya 
de desplazar objetos en DynamicHR 
porque en cada movimiento tendría¬ 
mos que volver a calcular el mapa de 
colores para todas las líneas que 
componen el objeto (NLíneas= Altu¬ 
ra-Objeto). El modo Dynamic HiRes 
es usado principal¬ 
mente por los nue¬ 
vos digitalizadores 
(como el Digi-View 
4.0) donde las imá¬ 
genes que se ob¬ 
tienen son verda¬ 
deramente impre¬ 
sionantes (siempre 
y cuando se sepa 
utilizar muy bien el 
digitalizador).Sin 
embargo, para que 
los datos enviados 
por el digitalizador 
sean traducidos en 
una imagen en 
DHR, hay que efec¬ 
tuar cálculos muy 
complejos que ne¬ 
cesitan grandes pe¬ 
ríodos de tiempo y 
grandes cantida¬ 
des de memoria. 

EL HAM TO DHR 
CONVERTER 

Para ¡lustrar el fun- 
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cionamiento de este modo gráfico 
he realizado un programa que 
convierte una imagen en modo HAM 
con unas dimensiones máximas 
de 320x256 (una imagen HAM nor¬ 
mal no entrelazada) en una ima¬ 
gen de las mismas dimensiones 
pero en modo DHR entrelazado. 
Por lo tanto la imagen convertida 
será 4 veces más pequeña que la 
original, pero sólo porque se visua¬ 
liza en una pantalla con unas di¬ 
mensiones de 640 x 512 (640 * 
512/(320*256)= 4).La imagen HAM 
se convierte eligiendo porcada línea 
horizontal los 16 colores más im¬ 
portantes y consecuentemente 
aproximando los otros. El progra¬ 
ma está escrito completamente en 
Assembly sin tener en cuenta el 
tipo de sistema operativo; esta 
versión es la 0.9 y por lo tanto hay 
todavía algunos 
bug, sobre todo en 
la fase de carga 
de las imágenes. 

En efecto aunque 
hay una imagen de 
demo que se car¬ 
ga a la vez que el 
programa, es po¬ 
sible cargar todas 
las imágenes que 
se deseen introdu¬ 
ciendo el nombre 
de la que queráis 
cargar y, si es ne¬ 
cesario especifi¬ 
car drive y directo¬ 
ry. Las imágenes 
cargadas no tie¬ 
nen que superar 
las dimensiones 
de 320 x 256 y 
tienen que ser ab¬ 
solutamente en 
modo HAM y con 


file IFF. En 512K de memoria el 
programa está un poco estrecho, 
por lo tanto póngase atención a la 
hora de cargar otros files. ¡Aten¬ 
ción! por problemas de espacio en 
el disco no hemos introducido en 
este número el programa Ejemplo, 
por consiguiente seguid atentamen¬ 
te las instrucciones que hay que uti¬ 
lizar para el próximo número.Parad 
la startup sequence (pulsando CTRL- 
D) durante el boot del disco, desac¬ 
tivad los drive externos, cargad el 
programa "Add21 K” que se encuen¬ 
tra en la directory ”C” del disco y por 
último cargad el convertidor 
”HAM2DHR”. Inmediatamente de¬ 
spués de que se ha cargado, el 
convertidor pide que sea introduci¬ 
do en cualquier drive vuestro disco 
que contiene las imágenes que hay 
que cargar, después pulsad la tecla 


A MICA 


izquierda del ratón. En la parte infe¬ 
rior de la pantalla la imagen que 
hay que convertir está un poco apla¬ 
stada ya que la otra parte está ocu¬ 
pada por el panel de control. Para 
modificar el nivel de aplastamiento 
de la imagen moved el joystick hacia 
arriba o hacia abajo; esto os permi¬ 
te examinar el nivel de complejidad 
de los colores y regular consecuen¬ 
temente los Trigger y el Pre-Ap- 
prox. En el puntero del ratón veréis 
4 cifras que indican respectivamen¬ 
te de izquierda a derecha los Trig¬ 
ger rojo, verde, azul y el nivel de 
retinado de la imagen que hay que 
convertir (Dithering). Para modifi¬ 
car estos valores usad las dos pri¬ 
meras filas de teclas del teclado 
numérico. Los Trigger sirven para 
no tener en cuenta los bajos nive¬ 
les de intensidad de rojo, verde o 
azul; de esta for¬ 
ma dos colores 
que tengan una 
diferencia mínima 
en las bajas in¬ 
tensidades se de¬ 
claran iguales. 
Los Trigger se 
usan para imáge¬ 
nes con muchísi¬ 
mos matices en 
la misma línea. 
Valores de Trig¬ 
ger superiores a 
3 provocan apro¬ 
ximaciones cro¬ 
máticas demasia¬ 
do elevadas. 


Daniele 

Paccaioni 
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IL MIGLIOR TEAM DI PRODOTTI PER PC 

Tutti i prodotti RPS sono garantiti al massimo standard 
qualitativo e sono in vendita unicamente presso i Rivenditori 
Autorizzati. 

Dischetti 

I dischetti RPS HIGH FOCUS offrono l’esclusivo coating a 
“isotropia rinforzata” che offre la massima qualità di 
scrittura e lettura oggi raggiungibile, garantendo un se¬ 
gnale elettrico stabile e senza imperfezioni. I dischet¬ 
ti RPS HIGH FOCUS sono certificati singolarmente 
su tutta la loro superficie (pista ed interpista). 

Kit per pulizia 

Indispensabili per la conservazione in perfetta efficienza 
di ogni personal computer, i kit per pulizia RPS compren¬ 
dono: dischetti e cartridge per la pulizia dei drivers, salviettine 
per l’eliminazione delle cariche elettro statiche dal video, spray per la 
pulizia delle superfici, delle tastiere, ecc. 

Contenitori per dischetti e cartridge 

Gli archivi RPS sono concepiti per offrire una soluzione di archivio ele¬ 
gante, razionale e robusta, sono tutti dotati di chiusura a chiave e conten¬ 
gono fino a 10 cartridge o 50 dischetti da 3,5” o 70 dischetti da 5,25”. 
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CDTV: Commodore Dynamic Total Vision 


MUCHO MAS QUE UN LECTOR 
CD, QUIZAS EL PRIMER HARD¬ 
WARE ”MUL TIME DIA L ” 

Se ha discutido mucho en los últi¬ 
mos meses con respecto al con¬ 
cepto de multimedialidad y por 
consiguiente de la posible com¬ 
binación entre el ordenador y 
los diferentes aparatos hard¬ 
ware dispersos en nuestras 
casas: televisores, estéreos, 
lectores CD. Gracias a la Com¬ 
modore podemos ver un primer 
fruto interesante de esta ten¬ 
dencia. De hecho el CDTV con¬ 
sigue asociar las múltiples ven¬ 
tajas de un buen lector de CD- 
ROM con las capacidades que 
ya conocemos de un Amiga. 

UNA VISION DESDE EL EXTE¬ 
RIOR 

La apariencia externa del nue¬ 
vo producto Commodore no 
deja la mínima sospecha de las 
capacidades tecnológicas que 
guarda en su interior.De hecho 
no se diferencia en nada del 
resto de los lectores CD que 
existen en el mercado. Las mis¬ 
mas dimensiones -40 centíme¬ 
tros aproximadamente de an¬ 
cho por 30 de profundidad- es¬ 
tán alineadas con las de los co¬ 
munes componentes audio. Sin 
embargo es necesario señalar 
una primera diferencia: el me¬ 
canismo de carga de los di¬ 
scos no se basa, como en los lecto¬ 
res normales, en un alojamiento 
desplazable para el disco, sino en 


el empleo de un contenedor sepa¬ 
rado, o caddy, que se introduce en 
un slot del panel frontal. El panel 
central de la máquina es mucho 
más sencillo que los presentes en 


los lectores normales de CD. Esto 
es debido a la utilización, como ve¬ 
remos con todo detalle más ade¬ 


lante, de un monitor o de un televi¬ 
sor para controlar todas las funcio¬ 
nes más avanzadas del aparato. 


Junto al slot de carga del CD, vemos 
un display digital que visualiza la 
hora y el número del surco del 
CD. Después vemos ocho teclas que 
controlan las funciones principales 
de la máquina. Primero las 
funciones mecánicas: marcha, 
stop, pausa, adelante y atrás. 
Después el volumen del au¬ 
dio en salida, tanto para un 
enchufe jack auriculares como 
para el televisor. Y para termi¬ 
nar la conmutación de la señal 
entre CDTV y antena y el reset 
de sistema.Mucho más com¬ 
plejo que el panel frontal es el 
posterior. Aquí se encuentran 
catorce conectores para RGB 
standard del Amiga, para las 
puertas paralela y serial y para 
el disk drive. Después las 
salidas RCA para los canales audio 
izquierdo y derecho. Y para termi¬ 
nar un particular que merece ser re¬ 
saltado, los conectores para 
un tecla do controlado por 
cable, por un ratón o joistick. 
Hacemos presente que exi¬ 
sten también dispositivos adi¬ 
cionales basados en tecnolo¬ 
gía a rayos infrarrojos para 
poder utilizar el teclado, el ratón 
o el joistick sin necesidad de 
utilizar el cable. 

EL MANDO A DISTANCIA 


Tampoco en este caso las di¬ 
mensiones y el aspecto exter¬ 
no del instrumento nos ponen 
en evidencia las novedades. De 
hecho con sus 28 teclas, el instru¬ 
mento es uno de los menos compli- 
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cados existentes en el comercio. Hay 
que subrayar que este mando a di¬ 
stancia ha sido diseñado 
para ser utilizado con dos 
manos. La izquierda se tie¬ 
ne que emplear para las 
flechas del cursor, mien¬ 
tras que la derecha se ocu¬ 
pará de dos pulsadores de¬ 
nominados A y B, que re¬ 
presentan las dos teclas 
del ratón. Las teclas cursor 
y las A y B permiten manio¬ 
brar todo el software apli- 
cativo disponible simulan¬ 
do enteramente las funcio¬ 
nes del ratón. En la parte 
central del instrumento en¬ 
contramos las teclas más 
tradicionales: un set numé¬ 
rico y los cuatro controles de base para 
operar con el lector de CD. 


utilizar el monitor o el televisor. 
Si éste está encendido, la pan¬ 


talla de control del CD audio 
aparece automáticamente nada 


CDTV EN 
MIENTO 


FUNCIONA- 


Nada más poner en funcio¬ 
namiento la unidad CDTV, 
notamos las primeras no¬ 
vedades. Ante todo obser¬ 
vamos que para acceder a 
todas las funciones posi¬ 
bles es necesario el uso de 
un monitor o del televisor. 
Naturalmente es posible re¬ 
producir CD audio sin acti¬ 
var el display vídeo, pero 
en este caso se limitan 
mucho las capacidades de 
la máquina: no tenemos nin¬ 
guna información a cerca 
del surco reproducido ni del tiempo 
relativo. Por lo tanto es indispensable 
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más introducir un caddy com¬ 
pleto de disco. De esta forma 


están disponibles todas las norma¬ 
les funciones de los lectores exi¬ 
stentes en el comer¬ 
cio. En el cuadrante 
superior izquierdo de 
la pantalla encontra- 
mosuna reproducción 
parcial del lector laser. 
En la parte derecha 
por el contrario vemos 
una parrilla que repre¬ 
senta gráficamente los 
diferentes surcos 
audio disponibles. El 
cuadrante inferiorcon- 
tiene los controles nor¬ 
males del compact 
disc. En el uso como 
lector de CD Audio hay 
que señalar que se 
pueden activar las modalidades CD 
-(-Graphics y CD+Midi, los más nue¬ 
vos e interesantes for¬ 
matos del mundo CD 
Audio. Después, cuan¬ 
do pasamos a utilizar 
nuestra máquina en el 
ambiente CDTV, com¬ 
probamos que la in¬ 
stalación es más sen¬ 
cilla que la de un ví¬ 
deo registrador. Es su¬ 
ficiente enchufar el 
cable de alimentación 
y conectar el aparato 
al televisor. Luego, el 
disco de bienvenida, 
incluso en la confec¬ 
ción del CDTV, nos 
proporciona las in¬ 
strucciones interacti¬ 
vas completas. Estas comprenden 
también obras maestras del softwa- 
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re disponible y de los periféricos 
opcionales. Además es precisamen¬ 
te en este disco de bienvenida don¬ 
de se informa al usuario de que el 
CDTV pone a su disposición las ca¬ 
pacidades de un ordenador pro¬ 
piamente dicho. Una vez apren¬ 
dido el uso de las seis teclas de 
base del aparato, gracias al 
disco de bienvenida, y para 
manejarel CDTV el usuario debe 
solamente instroducir el disco 
apropiado y atenerse a las in¬ 
strucciones que aparecen poco 
a poco en la pantala. 

EL SOFTWARE 

Tenemos que hacer presente 
que, a pesar de los primeros 
esfuerzos realizados previen¬ 
do el lanzamiento de la máquina, el 
software para el CDTV está en su 
primer estadio de desarrollo. Te¬ 
niendo en cuenta esta situa¬ 
ción, podemos afirmar que la 
calidad del material disponible 
es digna de la máxima consi¬ 
deración, como quedará claro 
con las breves descripciones 
que seguidamente relaciona¬ 
mos. Empecemos por los jue¬ 
gos. En primer lugar indicamos 
"Classic Board Games” de la 
Merit Software, que permite al 
usuario jugar al ajedrez, a las 
damas y al backgammon en 
ambientes bidimensionales o 
tridimensionales, contra un ad¬ 
versario humano o contra el or¬ 
denador. Después ”AI Dogs Go To 
Heaven Talking Electric Crayon” de 
la misma casa, un programa de in¬ 


troducción al dibujo con imágenes 
sacadas de películas de Walt Di¬ 
sney y con acompañamiento sono¬ 
ro digitalizado. Por último ”The case 
of thè Cautious Condor” de la Tiger 


Media, una aventura gráfica con 
voces digitalizadas que leen el tec- 
to, gráfica a toda pantalla y una in¬ 


troducción semifílmica de diez minu¬ 
tos. A los juegos hay que añadir 
tanto los programas didácticos como 


las obras de consulta. Veamos al¬ 
gunos de los títulos. Para la didác¬ 
tica destacamos: ”Fun School 3", 
para niños menores de tres años, 
”My Paint”, "Cinderella”, ”The Tale 
of Roger Rabbit”, ”Noth Polar 
Expedition” y ”LTV En-glish”. 
Entre las obras de con-sulta 
nos ha llamado la atención: 
"Complete Works of Shake¬ 
speare”, "The New Grolier 
Electronic Encyclopedia” y 
"World Vista Atlas”. Como 
ejemplo y para que sirva de 
base para una primera re¬ 
flexión damos algunos detal¬ 
les de éste último trabajo. 
"World Vista Atlas” puede ini¬ 
cialmente describirse como la 
conjugación de un atlas y un 
database. Incluye tanto ma¬ 
pas geográficos e informaciones 
escritas como imágenes, música y 
ejemplos ligüísticos de los países 
considerados. Aclaremos que 
nos encontramos de frente a 
un producto muy lejano de las 
posibilidades ligadas al nuevo 
ambiente puesto a disposición 
por el CDTV: los mapas com¬ 
prenden solamente algunas 
naciones y los ejemplos lin¬ 
güísticos son muy insuficien¬ 
tes, por citar sólo algunos de 
los defectos que se pueden 
detectar. De cualquier forma 
el producto deja entrever tan¬ 
to las posibilidades aplicati- 
vas de la nueva tecnología, 
como la riqueza informativa 
que será posible desplegar con este 
aparato. 

Franco Toldi 



















SUSCRIPCION - NEMEROS ANTERIORES 


Respetable GP System s.r.l. Via Voghera n. 16 20144 Milano Italy deséo recibir 
Suscripción / Números Anteriores de la revista For You. 

Suscripción 10 números de la revista al precio de Ptas 135.000 conteniendo el 

disco, y programas del número_incluido 

o bien, recibir: 

Copia anterior de los siguintes números _al precio de Ptas 1300 

tramite giro postal internacional más Ptas 250 para gastos postales por cada número. 


Apellidos 
Razón Social 

Dirección- 


Nombres. 


Ciudad 


Prov. 


Incluido giro postal internacional de Ptas. 

Via Voghera n.16 20144 Milano Italy. 


.Código 


.dirigido a: G.P.System S.r.l. 


Fecha 


Firma por aceptación 
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£.15.000 




3V2 



Contiene disco programmi 
per IBM e compatibili 


SPECIALE SOFTWARE UFFICIO 


Home Office 

L'ufficio a portata di mano 


New Copy 

Copiatore per vari formati. 




Palm Top 

Un PC nella vostra mano. 

SuperCalc 5 

Il "foglio elettronico” 
per eccellenza. 


SUPER PC 

Nuovo progetto editoriale, é un prodotto soft¬ 
ware compatibile con lo standard di mercato 
MS DOS. si propone mensilmente in uno o 
più moduli, la prima proposta é: 

VERTIGO 

Con questo progetto abbiamo cercato di rag¬ 
gruppare e razionalizzare tutte le necessità 
emergenti per sviluppare un pacchetto di 
base completo, con un'ampia flessibilità d'u¬ 
so, dove é stata riservata grande cura all'In¬ 
terfaccia utente, per garantire una immedia¬ 
ta operatività ed eliminare totalmente inutili 
Incomprensioni tipiche dell'utilizzatore meno 
esperto. 

La seconda proposta é: 

VERTIGO PLUS 

Programma sviluppato modularmente, si 
presenta con una grafica molto simile a 
quella del precedente VERTIGO a cui può 
anche essere collegato. 
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Stampe Scadenze 
Gestione Cassa 


VERTIGO PLUS 


Druck der VerfaUtamine 
Kassenkontrolle 


Print Maturities 
Fund Administration 


Impresión Vencimientos 
Gestión de Caja 


£. 18.000 ÒS 170 

DM 24.00 sFr 21 
Ras 1.600 
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